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参与式的沉浸，不是旁观式的品评。这就需要观众全身心地进
入虚拟空间。只有身在其中，才有心在其中的真实。身临其境的
意境需要在氛围里把握，否则就感受不到艺术的热烈。在虚拟
的现实中，界面是虚拟艺术的关键，它规定了人机交互和感知
的特点。“沉浸”是一种强烈的临场感，它通过音乐进一步提升
了情感的程度。事实上，声音对制造临场感发挥了确定性的作
用。
数字虚拟艺术作品的形成不仅是艺术家经验的选择，而且
取决于观众的经验、参与和沉浸的程度。所谓的“沉浸”是指全
神贯注，是从一种精神状态到另一种精神状态的发展、变化和
过渡的过程，其特点是减少对虚拟图像的审视距离，而增加对
当前事件的情感投入。在虚拟的空间中，“沉浸”在两个层面得
以明显体现：第一，有趣的、自觉服从的幻觉功能，能够带来审
美的享受。第二，通过加强潜在的影像效果和穿越表象，可以暂
时湮没影像空间和现实的距离。数字虚拟艺术旨在营造一种高
度的沉浸情感和存在感，在与“现实”中的“鲜活”环境交互作用
下，这些情感可以得到进一步的强化。
数字虚拟艺术消除了传统审美的心理距离，将有距离的静
观审美转化为无距离的审美沉浸。这种与身体密切相关的沉浸
体验也正是艺术家所强调的观众的存在。由此，我们可以认为
“沉浸”是审美必不可少的前提，没有“沉浸”，观众就不能如临
其境，就没有情感体验，也就不可能产生美感。如果将“沉浸”的
虚拟空间看作一个时空的舞台，在那里，无论是精神模型或者
是世界的抽象结构都能得到三维的虚拟体现，观众可以通过全
身心的沉浸进行探索。
（2）审美体验趋于泛化
数字虚拟艺术的出现扩大了艺术的范围。从传统艺术到数
字虚拟艺术，从最初的、狭窄的特定艺术种类，扩张到人类所有
的精神领域和意识领域，甚至是单纯的欲望领域，审美随之表
现出泛化的态势。以往经典美学否认和排斥的物质功利性和生
理快感，在当代审美语境和审美经验中一跃成为美的代言者。
当代审美的外延得到了明显的扩大与延伸，传统的审美立场与
审美经验也不断得以调整和扩充。数字虚拟艺术的审美使人们
的精神更加自由，使高雅的、专门化的艺术美学日常化与普及
化，以适应由数字技术革命所导致的现代文化生活泛化后的新
变化。
数字虚拟艺术在审美方面不同于传统艺术的是：前者更注
重浅层次的心理愉悦和自我满足，更注重关注情感化的所谓
“个性”选择与貌似无意识的所谓“契合”。数字虚拟艺术追求生
理快感的体验却并不强求深层的精神愉悦和灵魂净化，它也不
再追求传统的意境悠远和耐人寻味，而是关注当下身体的快活
反应。在数字虚拟艺术中，美和艺术的选择更加自由、更加广
泛、更加个性化、更具有参与性，审美的边界得以拓展。
（3）审美趣味的当代剧变
艺术是社会化的审美形态。数字技术的出现改变了原有的
艺术审美方式，数字虚拟艺术的审美理念也从超功利化和精神
升华的传统模式里走出来，转而满足人们日常的欲望释放和快
感追逐，轻飘的形而下的享受和身体感官的娱悦成为其突出的
审美趣味。艺术家为观众营造一个宣泄情感或者实现梦幻的虚
拟空间，强调当下的快感体验和欲望释放。数字虚拟艺术不像
传统艺术一样迷恋观念和思想，而是致力于制造一种身体幻
像，因为它要承载的内涵是一个可虚幻地满足欲求的东西，而
人的身体既是欲望对象也是情绪渲泄的代言者。传统意义上的
艺术审美习惯消失了，观众所拥有的感受远远多于其所指涉的
含义，拥有的影像远远多于其可以阐释的价值。
科技的进步导致人类审美情趣的多样化，从而孕育了数字
虚拟艺术这种新的视觉艺术样式的形成，其在视觉表现方式上
也将更加生动和更具有参与性。
在虚拟作品的创造过程中，艺术家运用的材料从以往熟悉
的媒材转化到一个陌生新异的视觉理念上来，并运用声、光、
色、人体等媒介来重新构置自己的创作，以期营造最为“真实”
的虚拟世界。数字虚拟艺术的审美意义在于：首先，它将众多媒
体的艺术元素有机整合，产生每一独立媒体所不能单独具有的
新的意义。其次，它将不同媒体及其造型和传播机制的应用功
能有机整合，产生更为强大的综合艺术功能。再次，它改变了艺
术存在的环境模式，并将导致观众审美意识的深刻变革。
（4）审美距离的渐失
临场、沉浸的审美感觉是虚拟艺术的主要特征。然而，如蚕
茧一般的影像将观众包围其中，势必对其客观批评能力造成很
大的局限。而且，数字影像越是逼真，观众离自然现实的距离似
乎越远，远到足以忘记自然的现实。当沉浸在一个高分辨率、全
景式的模拟空间中时，观众要想保持与作品的距离，则会变得
非常困难，而要想将它视为一个自由的审美对象几乎是不可能
的。观众和作品的虚拟共存，促使心理隔阂以及人与作品的距
离消失。但是，没有了距离，一个作品就不能被视为一个自由的
审美对象。在虚拟的“存在”范围内，所有认知机制都会受到影
响。在虚拟环境中，观众的审美距离受到了威胁。
距离消失的最明显的征兆，是完全打破对象表现的界限，
又试图产生真实临场的感觉，并导致不可低估的认知问题的出
现。尽管人们总是期望能“超越边界”“消除自我”，但人类科学
还是因为有距离的存在而产生。从这个意义上说，距离是接近
一个作品的基本条件，是一件艺术作品超越其基本存在的基
础。艺术作品的绝对接近就意味着它们的绝对同化。
总之，数字虚拟艺术的审美体验与生理的美感紧密相联，
或愉悦，或痛苦，虚拟空间总是给观众带来特殊的审美感受。我
们在这种变异的审美环境中需要的是更多地发现自我而不是
失掉自我，是保持与现实的时间和空间的联系而不是失去。
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